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Abstract 
Background of this research are Planning Display Marching Band at SMP Negeri 16 Pontianak 
still using manual technic that less eficient in planning and implementation. This research 
purpose to describe utilization of pyware application in display planning and implement this 
activity in SMP Negeri 16 Pontianak Marching Band. This reasearch are action research. Subject 
of this research whole Marching Band Member SMP Negeri 16 Pontianak with instructor and the 
school. Result of this research shows than display planning using pyware application, easier, 
quick, also in the utilization of this pyware application are accurate, time – efficient and 
minimalize error. Result of this research using descriptive research method that are activity and 
preventetion of planning, ulitilize and evaluation that by sistematis and sistematic. Suggestion for 
this research to improve growth of technology especially in arts in making display planning or 
configuration in West Kalimantan. 
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PENDAHULUAN 
Drumband merupakan salah satu seni 
pertunjukan yang sudah dikenal sejak abad ke 
19 yaitu antara tahun 1880–1892, yang 
diperkenalkan oleh John Philip Sousa.   
(http://www.newworldencyclopedia.org) 
Menurut Udi Utomo, (1993:75) kata 
“marching” mengandung pengertian bahwa 
musik yang dimainkan merupakan bentuk 
permainan musik untuk mengiringi langkah 
dalam berbaris atau dengan kata lain berbaris 
sambil bermain musik. Menurut Kirnadi 
(2004: 1) drumband adalah kegiatan seni 
musik (penampilan drumband activity) yang 
terbagi dalam dua bagian pokok yaitu 
musikal dan visual, keduanya merupakan 
satu kesatuan kegiatan yang tidak dapat 
dipisahkan satu sama lain. Lebih dari itu 
spirit atau semangat dalam kegiatan 
drumband sangat penting yaitu akan 
memberikan kepercayaan diri dari anggota 
sehingga akan sangat membantu dalam setiap 
penampilan. 
Peneliti menyimpulkan drumband 
merupakan kombinasi dari permainan musik 
(tiup dan perkusi) serta aksi baris-berbaris 
hingga ber-display.  sekarang ini display 
dikenal dengan nama “unjuk gelar” atau 
formasi disaat ber-display seorang pemain 
marching harus bermain musik dan saat itu 
juga seorang pemain harus “move” atau 
bergerak mengikuti seiringan gerak dengan 
irama musik.  
Di Indonesia drumband terbentuk di 
sekolah-sekolah mulai dari jenjang sekolah 
dasar sampai perguruan tinggi baik negeri 
maupun swasta, dan juga instansi pemerintah 
negeri maupun swasta. Drumband di 
Indonesia terwadahi dalam sebuah organisasi 
dengan nama Persatuan Drumband Indonesia 
(PDBI). Organisasi ini muncul atas desakan 
dari dinas olahraga DKI Jaya dan KONI DKI 
Jaya yang mana beberapa pengurus dari 
KONI DKI Jaya salah satunya mengikuti 
sebuah perkumpulan drumband di Jakarta. 
Dampak dari hal tersebut drumband mampu 
merambah keseluruh penjuru negeri dan 
menjadi salah satu band lapangan yang 
diminati (sumber: dokumen arsip sejarah 
Persatuan Drum Band Indonesia). 
Menurut Khariska dalam wawancara 




Kalbar sudah ada sejak tahun 1980-an. Pada 
tahun 1980 ada dua unit drumband, yaitu unit 
drumband Gatot Praja Musti dan Gema Citra 
Akcaya. Gatot Praja Musti adalah drumband 
yang berdiri atas naungan asrama Gatot, dan 
Gema Citra Akcaya drumband yang berdiri 
atas naungan Pemerintah Provinsi Kalbar. 
Pada tahun 1980–1985 perlahan-lahan Unit 
Gatot Praja Musti mulai meredup 
eksistensinya sedangkan Gema Citra Akcaya 
masih eksis dalam kegiatan latihan hingga 
penampilan sampai sekarang. 
Drumband di Kota Pontianak 
berkembang mulai tahun 2012. Pada awalnya 
drumband dari tingkat junior sampai dengan 
senior masih mengadaptasi permainan 
military style. Musik yang dimainkan pun 
monoton tidak melihat sisi aransemen, 
harmoni, dan teknik permainan instrument. 
Pemain drumband merupakan hal 
penting dalam pelaksanaan pegelaran 
drumband. Adapun beberapa unsur pemain 
drumband yang dikenal yaitu unsur 
pemimpin, unsur perkusi, unsur alat tiup dan 
unsur pendukung atau colour guard. Di 
drumband pemimpin dikenal sebagai berikut 
field commander, drum major, atau gitapati, 
paramananda dan paramanandi. Field 
commander merupakan komandan didalam 
pegelaran musik drumband. Peran field 
commander adalah memimpin seluruh 
pasukan (pemain) segala sesuatunya serta 
bertugas sebagai kondakter dalam memimpin 
sebuah pagelaran (drum major, gitapati). 
Paramananda dan paramanandi biasa 
dikenal dengan istilah mayoret adalah 
komandan barisan yang bertugas untuk 
menjaga kestabilan barisan, dan keserasian 
gerakan di kegiatan drum band. Paramananda 
dan paramanandi menggunakan tongkat 
panjang sebagai simbol kewibawaan 
(http://student.blog.dinus.ac.id). 
Dalam drumband perkusi merupakan 
kumpulan orang yang memainkan alat 
perkusi dangan membentuk sebuah barisan 
yang rapi. Alat perkusi di drumband terbagi 2 
macam yaitu pit perkusi bernada (marimba, 
bells, xylophone, vibraphone) dan battery 
(snare drum, bass drum, quarto, cymbal) dan 
lain-lain. Peran dari pemain ini adalah 
sebagai pemegang ritmis dan tempo serta 
memperindah dalam teknik permainan 
perkusi agar enak didengar dan dilihat saat 
memainkan sebuah lagu. 
Brass section dan hornline barisan 
ini memainkan banyak alat musik, alat musik 
yang dimainkanpun berjenis wood wind dan 
brass hornline terdapat dibagian lapangan. 
Peran atau tugas dari hornline ini adalah 
sebagai melodi dan akor dalam permainan 
drumband (Udi Utomo 1993: 79). 
Colour Guard adalah pemain 
pendukung yang memainkan bendera, 
pedang , senapan, dan properti lainya tugas 
dari seorang colour guard mampu menambah 
kekuatan dan menonjolkan suasana dalam 
pementasan drumband sehingga menarik 
perhatian penonton, colour guard/auxilary 
biasanya memainkan bendera, namun para 
pemain colour guard bukan hanya 
memainkan bendera saja, mereka juga 
terkadang memainkan hiasan-hiasan, seperti: 
kipas, bunga, dan topeng yang mendukung 
dengan tema lagu yang dibawakan oleh 
drumband. 
Bermusik tidak akan lepas dari yang 
namanya instrument atau sering disebut 
dengan alat musik, drumband merupakan 
musik yang berpadu dengan olahraga, juga 
mempunyai alat tersendiri. Untuk lebih 
jelasnya diungkapkan oleh (Udi Utomo 1993: 
78). Alat drumband dibagi menjadi dua 
kelompok (1) kelompok alat tiup (2) 
kelompok alat pukul. 
Kelompok alat tiup dibagi menjadi 
dua yaitu alat tiup kayu dan logam, alat tiup 
kayu meliputi: piccolo, flute, saxophone 
(sopran, alto, dan tenor) dan alat tiup logam 
meliputi: bugle/sangkakala, trompet, cornet, 
mellophone, marching trombone, baritone, 
euphonium, tuba, sousaphone. 
Sedangkan alat pukul dibagi menjadi 
dua yaitu alat pukul membran dan perkusi 
bernada. Jenis membran, meliputi: snare 
drum, tenor drum, bas drum, quint, timpani, 
dan cymbal dan jenis perkusi bernada, 
meliputi: marching cymbal, belllyra, 
marimba, xylophone, vibraphone. 
Mata lomba drumband, yang pernah 




(devile), ujuk gelar (display), dan konser 
(concert). Perlombaan yang paling sering 
dilaksanakan adalah display, karena display 
merupakan salah satu cabang lomba yang 
memukau, atraktis serta menguji kemampuan 
masing-masing unit, penilaian yang dinilai 
dalam perlombaan display sangatlah banyak 
seperti baris-berbaris, kekompakan bermain 
musik, konfigurasi, pola berjalan, 
penguasaan lagu, teknik memegang alat, dan 
kostum, keseragaman gerak. 
Teknik adalah penerapan ilmu untuk 
menyelesaikan permasalahan manusia, hal 
ini diselesaikan dengan pengetahuan teori 
atau pengalaman praktis. Dalam hal ini 
postur mempunyai peranan penting pada 
proses teknik yang akan atau dilakukan. 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 
postur tubuh adalah bentuk, keadaan tubuh, 
sikap perawakan, perawakan seseorang. 
Tubuh adalah seluruh jasad manusia atau 
binatang yang kelihatan dari ujung kaki 
sampai ujung rambut. Sedangkan menurut 
Sugiyanto (2001:109) bahwa postur tubuh 
merupakan perpaduan antara tinggi badan, 
berat badan, serta berbagai ukuran 
anthropometrik lainnya yang ada pada diri 
seseorang. Jadi pengertian postur tubuh 
adalah bentuk tubuh atau sikap badan yang 
terlihat dari ujung kaki sampai ujung rambut 
dan merupakan perpaduan antara tinggi 
badan, berat badan dan ukuran 
anthropometrik lainnya yang ada pada diri 
seseorang.  
Postur mempunyai peran penting 
dalam konfigurasi dikarenakan tanpa adanya 
postur yang baik, tampilan yang dilihat dari 
konfigurasi tidaklah baik. Tampilan postur 
yang baik menambah nilai artistik dalam 
sebuah pagelaran rancangan display, oleh 
karena itu perlunya pengetahuan setiap 
pemain sebelum melakukan kegiatan 
konfigurasi. Pemain harus sangat memahami 
teknik postur yang baik.  
Didalam display ada beberapa teknik 
dasar yang harus dipahami untuk melakukan 
konfigurasi karena teknik dasar merupakan 
salah satu faktor keberhasilan dalam 
pelaksanaan konfigurasi. Ada beberapa 
teknik dasar yang dipelajari sebelum 
melakukan display antara lain rollstep, Ballet 
steps, slide steps, crab steps, follow the 
leader, company front, dan rotation. 
Rollsteps adalah salah suatu teknik berjalan 
yang digunakan dalam maneuvering Drum 
Band yang dimana langkah kaki terlihat 
seperti bergulung saat disaat maneuvering. 
Biasanya teknik ini digunakan saat kondisi 
lagu yang akan mengarahkan kebagian 
penutup (Pygraphic.Inc). 
Ballet steps adalah salah satu teknik 
mundur yang digunakan dalam maneuvering 
drumband untuk bergerak mundur 
kebelakang. Ballet steps mengharuskan 
pemain drumband untuk jinjit setinggi 
tingginya agar tidak jatuh saat melangkah ke 
belakang. Slide steps adalah salah satu teknik 
berjalan kekanan atau kekiri dengan postur 
badan menghadap kedepan tetapi kaki 
berjalan menghadap kekiri atau kekanan. 
Crab steps adalah salah satu teknik berjalan 
bagi satuan perkusi yang mengharuskan 
pemain berjalan seperti langkah kepiting.   
Follow the leader adalah pergerakan 
yang dimana dalam satu bentuk merubah 
kebentuk yang lain dengan cara mengikuti 
secara berurutan dari depan hingga 
kebelakang seperti kereta api. Company front 
adalah pergerakan yang dilakukan secara 
bersamaan dari belakang ke depan maupun 
dari depan ke belakang. Rotasi adalah 
gerakan yang melambangkan suatu bentuk 
dengan perpidahan yang mengikuti arah 
jarum jam atau sebaliknya, dengan tidak 
merubah bentuk diawal. Transitition adalah 
perubahan dari suatu bentuk kebentuk lain. 
Contoh perubahan dari segitiga menjadi 
segiempat (http://marchingband.uns.ac.id). 
Menurut Kamus Besar Bahasa 
Indonesia, definisi rancangan yaitu proses, 
cara, perbuatan merancang. Merancang yaitu 
mengatur segala sesuatu sebelum bertindak, 
mengerjakan, atau merencanakan. Dalam 
Bahasa Inggris perancangan adalah salah satu 
arti dalam desain, bisa dijabarkan arti kata 
desain adalah ilmu yang berhubungan dengan 
suatu perencanaan atau perancangan. 
Biasanya berbentuk gambar yang nantinya di 
wujudkan dalam bentuk sebenarnya. Desain 




pelajaran yang tidak hanya mencakup 
eksplorasi visual, tetapi terkait dan mencakup 
pula dengan aspek-aspek seperti kultural-
sosial, filosofi, teknis dan bisnis. 
Aktivitasnya termasuk dalam desain grafis, 
desain industri, arsitektur, desain interior, 
desain produk dan profesi-profesi lainnya 
(Yongky Safanayong, 2006: 2). 
Rancangan display merupakan 
bagian dari lingkungan yang perlu memberi 
informasi kepada pekerja agar tugasnya 
menjadi lancar (Sutalaksana,1979). 
Informasi yang dibutuhkan dalam pembuatan 
rancangan display antara lain tipe teknologi 
yang digunakan untuk menampilkan 
informasi, ketepatan dalam sensitivitas 
maksimal yang dibutuhkan dalam 
penerimaan informasi, tingkat kesulitan 
antara display dan pengguna dan pembuatan 
rancangan display.     
Ada beberapa kriteria dalam 
pembuatan display yang harus diperhatikan, 
yaitu pedektesian kemampuan dasar dari 
display untuk dapat dibaca oleh pemain, 
pengenalan setelah rancangan display 
terbentuk harus bisa dipahami pemain, dan 
yang terakhir adalah pemahaman, pemahan 
jauh lebih sulit apabila pembuat rancangan 
display menggunakan gambar yang sulit 
dipahami.  
Didalam drumband rancangan 
display adalah teknik pembuatan bentuk 
formasi drumband dari bentuk satu menuju 
ke bentuk yang lain. Saat melakukan display 
pemain drumband mempunyai tanggung 
jawab menjaga bentuk. Menjaga bentuk 
merupakan tanggung jawab setiap pemain 
pada saat melakukan latihan display. Dalam 
rancangan display pemain dituntut untuk 
melakukan teknik berjalan yang baik, karena 
dengan teknik berjalan yang baik membuat 
pemain mudah menjalani rancangan display 
dari satu titik menuju titik berikutnya. 
Seorang pemain juga harus memahami 
konsep sebagai berikut jarak, lebar langkah, 
konfigurasi. 
SMP Negeri 16 Pontianak adalah 
sekolah yang dibentuk pada tahun 1984 dan 
berlokasi di pulau Kalimantan Barat Kota 
Pontianak dan beralamat di jalan R.E 
Martadinata Pontianak Barat. Sekolah ini di 
Pimpin oleh Plt Euis Trialna, M.Pd. SMP 
Negeri 16 Pontianak memiliki Unit 
drumband yang bernama Gema Swara 
Snambel. Di SMP Negeri 16 penerapan 
konfigurasi display masih dilakukan secara 
manual. Sarana yang digunakan hanya 
berupa gambar tangan sebagai contoh 
rancangan layout, dikarenakana para pelatih 
belum memahami tentang aplikasi Pyware 
3D Interactive yang sudah lama ada. Hal 
tersebut menunjukkan bahwa sistem 
pembelajaran yang selama ini dilakukan oleh 
pelatih merupakan sistem pembelajaran 
konvensional, penuh dengan suasana 
instruksional dan dirasa kurang sesuai 
dengan dinamika perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi. Sistem 
pembelajaran konvensional atau teknik 
manual ini masih dimungkinkan untuk 
diterapkan pada display dalam jumlah 
personal yang kecil, dalam personal jumlah 
besar metode manual ini kurang efisien 
dalam proses pembuatan display. Maka dari 
itu peneliti ingin menawarkan sebuah 
aplikasi yang dapat membantu mepermudah 
pembuatan display melalui aplikasi Pyware 
3D Interactive.  
 Aplikasi Pyware 3D Interactive 
adalah salah satu aplikasi berupa software 
atau perangkat lunak yang dapat dioperasikan 
pada sistem operasi komputer untuk 
membuat desain konfigurasi dalam 
penampilan unjung gelar (display). Melihat 
banyak sekali pelatih drumband kesulitan 
dalam membuat rancangan layout antara lain: 
kesulitan menghitung antara jumlah pemain, 
ukuran lapangan, hitungan birama, dan 
jumlah langkah dalam rancangan 
konfigurasi, sehingga memakan waktu yang 
cukup panjang. Berdasarkan hal tersebut 
penulis memandang perlu dilakukan 
penelitian tentang penggunaan aplikasi 
Pyware guna memberikan solusi yang efisien 
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metode deskriptif. Penelitian yang bersifat 
deskriftif merupakan data terurai dalam 
bentuk kata-kata atau gambar-gambar. 
Menurut Widi (2010:84) metode deskriptif 
merupakan metode penelitian yang 
menggambarkan suatu data atau keadaan 
subjek/objek penelitian (seseorang, lembaga, 
masyarakat, dan lain-lain) kemudian 
dianalisis.  
Bentuk penelitian ini menggunakan 
bentuk penelitian kualitatif. Menurut 
Sukmadinata (2008:60) penelitian kualitatif 
adalah suatu penelitian yang ditujukan untuk 
mendeskripsikan dan menganalisis 
fenomena, peristiwa, aktifitas sosial, sikap, 
kepercayaan, persepsi, pemikiran seseorang, 
serta individual atau kelompok. Penelitian 
kualitatif memiliki dua tujuan utama yaitu 
menggambarkan dan mengungkapkan serta 
menjelaskan. 
Pendekatan penelitian yang 
digunakan adalah kualitatif, Creswell 
menyatakan penelitian kualitatif sebagai 
suatu gambaran kompleks, meneliti kata-
kata, laporan terinci dari pandangan 
responden dan melakukan studi pada situasi 
yang alami (Noor,2011;34). 
Metode deskriptif juga berkehendak 
mempelajari standar-standar atau norma-
norma, sehingga penelitian deskriptif ini 
dinamakan dengan survey normative. Dalam 
metode deskriptif bisa meneliti masalah 
normative secara bersama-sama dengan 
masalah status dan sekaligus membuat suatu 
perbandingan-perbandingan antar kejadian 
atau fenomena. Studi demikian ini dikenal 
secara umum sebagai studi atau penelitian 
deskriptif. Prespektif waktu yang dijangkau 
pada penelitian deskriptif, adalah waktu 
sekarang ini, atau sekurang-kurangnya 
jangka waktu yang masih terjangkau oleh 
ingatan responden. 
Kesimpulan peneliti menggunakan 
metode deskriptif dikarenakan peneliti ingin 
mendeskripsikan dan memberikan solusi 
didalam pembuatan display drumband 
menggunakan aplikasi Pyware 3D yang 
mana untuk di SMP Negeri 16 Pontianak 
pembuatan dan  implementasi konfigurasi 
masih menggunakan teknik manual.  
Penulisan ini menggunakan bentuk 
penulisan kualitatif karena bentuk penyajian 
data, langkah analisis data dan kesimpulan 
dalam penulisan ini disampaikan dalam 
bentuk kalimat, uraian atau pernyataan-
pernyataan. Sesuai dengan pernyataan 
Subana dan Sudrajat (2011: 17), penulisan 
kualitatif sifatnya deskriptif karena data 
dianalisis berupa deskripsi dari gejala yang 
diamati, yang tidak selalu berbentuk angka-
angka.  
Menurut Moleong (2007: 8-13), 
karekteristik penulisan kualitatif sebagai 
berikut; (1) latar alamiah, (2) Manusia 
sebagai alat (instrumen), (3) Metode 
kualitatif, (4) Analisis data secara induktif, 
(5) Teori dari dasar (grounded theory), (6) 
Deskriptif, (7) Lebih mementingkan proses 
dari pada hasil, (8) Adanya batas yang 
ditentukan oleh fokus, (9) Adanya kriteria 
khusus untuk keabsahan data, (10) Desain 
yang bersifat sementara, (11) Hasil penulisan 
dirundingkan dan disepakati bersama. 
Lokasi penelitian adalah tempat 
dimana penelitian dilakukan. Penetapan 
lokasi penelitian merupakan tahan yang 
sangat penting dalam penelitian kulitatif, 
karena dengan ditetapkanya lokasi penelitian 
berarti objek dan tujuan sudah ditetapkan 
sehingga mempermudah penulis dalam 
melakukan penelitian. Lokasi ini bisa 
diwilayah tertentu atau lembaga terentu dalm 
masyarakat. Untuk memperoleh data primer, 
lokasi penelitian dilakukan di kota Pontianak. 
Lokasi penelitian ini merupakan 
suatu tempat dimana peneliti mengangkat 
keadaan sebenarnya dari objek yang diteliti 
untuk memperoleh data atau informasi yang 
diperlukan. Sesuai dengan permasalahan 
yang dikemukakan, maka penetapan tempat 
penelitian adalah SMP Negeri 16 Pontianak, 
karena dalam perancangan rancangan display 
di SMP Negeri 16 masih dilakukan secara 
manual. Sarana yang digunakan hanya 
berupa gambar tangan sebagai contoh 
rancangan layout, dikarenakana para pelatih 
belum memahami tentang aplikasi Pyware 
3D Interactive yang sudah lama ada. Hal 
tersebut menunjukkan bahwa sistem 




pelatih merupakan sistem pembelajaran 
konvensional, penuh dengan suasana 
instruksional dan dirasa kurang sesuai 
dengan dinamika perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi. Sistem 
pembelajaran konvensional atau teknik 
manual ini masih dimungkinkan untuk 
diterapkan pada display dalam jumlah 
personal yang kecil, dalam personal jumlah 
besar metode manual ini kurang efisien 
dalam proses pembuatan display. 
Sumber data yang digunakan dalam 
penelitian ini yaitu sumber data primer dan 
sumber data sekunder. Sumber data primer 
adalah sumber data yang diperoleh peneliti 
secara langsung (dari tangan pertama), 
contoh sumber data primer adalah sumber 
data yang diperoleh dari siswa, guru sekolah, 
dan pelatih drumband.  Sementara sumber 
data sekunder adalah sumber data yang 
diperoleh peneliti dari sumber yang sudah 
ada, contoh sumber data sekunder misalnya 
dokumentasi tentang ekstrakurikuler 
drumband, data sekolah SMP Negeri 16 
Pontianak. 
Peneliti melakukan observasi pada 11 
Februari 2019 dengan mendatangi SMP 
Negeri 16 Pontianak untuk bertemu guru dan 
grup drumband yang bersangkutan. 
Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini yaitu dilakukan dengan 
observasi (pengamatan), interview 
(wawancara), dokumentasi dan teknik studi 
pustaka. Wawancara dengan narasumber Ibu 
Euis sebagai pembina Drum Band SMP 
Negeri 16 Pontianak, Ridho Pangestu sebagai 
pelatih SMP Negeri 16 Pontianak dan 
beberapa siswa SMP Negeri 16 Pontianak, 
bertempat di SMP Negeri 16 Pontianak, 
wawancara dilakukan dari tanggal 12 Mei 
2019. 
Peneliti juga menggunakan 
handphone untuk merekam percakapan yang 
membahas tentang drumband di lingkungan 
SMP Negeri 16 Pontianak, pada saat proses 
wawancara berlangsung sehingga dapat 
diingat dalam penulisan skripsi. Teknik ini 
digunakan dengan maksud agar dapat 
melengkapi data-data yang diperoleh dari 
hasil observasi dan wawancara serta dapat 
digunakan dalam proses analisis data, 
sehingga seluruh peristiwa yang berkaitan 
dengan data yang disampaikan informan 
dapat dilihat melalui catatan dan dapat 
diulang dengan memutar kembali hasil 
rekaman suara. 
Dokumentasi pertemuan dengan 
narasumber dilakukan sebanyak dua kali 
dalam sehari. Dokumentasi yang pertama 
dilakukan pada hari Senin, 11 Februari  2019 
di SMP Negeri 16 Pontianak. Data yang 
diperoleh dari dokumentasi penelitian pada 
pertemuan pertama dianggap kurang lengkap 
karena terkendala dengan waktu yang singkat 
saat melakukan sesi dokumentasi. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Penerapan penggunaan aplikasi Pyware 
3D Interactive pada praktiknya lebih efesien 
untuk menata rancangan konfigurasi display 
pada display SMP Negeri 16 Pontianak. 
Adapun tahap penggunaan dalam 
penggunaan aplikasi Pyware 3D Interactive 
memiliki 3 tahapan yaitu 1) Starting aplikasi 
Pyware 3D Interactive, 2) Pengetahuan 
penggunaan fungsi tools dalam aplikasi 
Pyware, 3) Perancangan display dengan 
menggunakan aplikasi Pyware 3D 
Interactive. Berdasarkan analisa teori dan 
hasil wawancara yang penulis kemukakan 
telah dipaparkan bahwa racangan display, 
konsep jarak, teknik display, marching 
manuvering tidak dapat dipisahkan dalam 
sebuah pembuatan display. Hal itu 
dikarenakan teori yang telah disebutkan 
diatas memiliki peran dan fungsi masing 
masing dalam implementasi atau penrapan 
display. 
Pelatihan secara konvensional sangat 
memakan waktu dan tenaga yang lebih 
banyak karena pada prosesnya pemain 
langsung mempraktikan apa yang 
diinstruksikan oleh pelatih sehingga 
penangkapan materi kurang maksimal. 
Sedangkan dengan menggunakan aplikasi 
Pyware 3D Interactive akan memerlukan 
waktu dan tenaga yang lebih sedikit karena 
pelatih hanya perlu menampilkan gambar 




pemain hanya perlu mencatat. Ridho selaku 
pelatih display SMP Negeri 16 Pontianak 
menuturkan aplikasi pyware sangat 
membantu dan menghemat waktu, tenaga 
dalam pelaksanaan display dibandingkan 
dengan menggunakan teknik yang 
konvesional. Selanjutnya pemain 
mengimplementasikan materi yang telah 
diperoleh dari tampilan simulasi pada 
aplikasi Pyware 3D Interactuve. 
Dalam hal ini ke semua konsep yang 
telah di implementasikan oleh penulis pada 
drumband SMP Negeri 16 Pontianak yang 
menurut penulis layak dijadikan sampel 
penelitian karena SMP Negeri 16 Pontianak 
mempunyai jumlah pemain unit drumband 
yang berkisar 40-60 pemain yang mana 
menurut penulis jumlah tersebut adalah 
jumlah yang ideal untuk melakukan 
penelitian display dengan mengunakan 
aplikasi Pyware 3D Interactive. Karena 
peneliti ingin meneliti tentang penggunaan 
aplikasi Pyware dalam pembuatan display di 
SMP Negeri 16 Pontianak. Dalam pembuatan 
rancangan display masih menggunakan 
teknik manual, sehingga membutuhkan 
waktu satu sampai empat hari untuk satu 
lagu, sehingga diperkirakan untuk satu 
pegelaran pembuatan display yang tingkat 
kesulitan yang sedang membutuhkan waktu 
satu minggu sampai dua minggu latihan, 
Sehingga waktu yang dibutuhkan pun 
sangatlah panjang. Maka dari itu penulis 
membuat rancangan display pada 
implementasi aplikasi Pyware 3D 
Interactive. 
Menurut hasil wawancara, Azmi 
mengatakan sudah pernah melakukan 
kegiatan display tanpa bantuan aplikasi. 
Setelah peneliti memberikan kegiatan display 
dengan aplikasi Pyware, Azmi berpendapat 
bahwa dengan menggunakan aplikasi Pyware 
ternyata lebih mudah dan tidak menemukan 
kendala dalam display (wawancara ini 
dilakukan pada Pontianak 12 Mei 2019 
bertempat di SMP Negeri 16 Pontianak). 
Dalam pembuatan rancangan display 
penulis merancang display dengan 
menggunakan aplikasi dengan jumlah jarak 
langkah 8 sampai 16 step dan display 
mempunyai rancangan konfigurasi sebanyak 
lima konfigurasi. Dalam pelaksanaan 
konfigurasi tersebut penulis melakukan 
display dengan waktu 5 bagian sebagai 
berikut, 1) Pengenalan aplikasi, 2) Penjelasan 
tentang bagaimana prosedur pembacaan 
charting, 3) Mempraktekan charting 1-6 
charting, 4) Mengevaluasi hasil 
implementasi, 5) Gladi kotor dalam 
implementasian. Keberhasilan penggunaan 
aplikasi Pyware 3D interactive pada display 
drumband SMP Negeri 16 Pontianak 
memperkuat hasil evaluasi di atas. Hal ini 
dapat terlihat dari penerapan yang berjalan 
lancar dan desain konfigurasi yang tertata 
rapi. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN  
Kesimpulan 
Dari hasil penelitian penggunaan 
aplikasi Pyware 3D Interactive untuk 
mempermudah display marching band di 
SMP Negeri 16 Pontianak. Maka diperoleh 
kesimpulan sebagai berikut : (1) Perancangan 
dan demonstrasi display menggunakan 
aplikasi Pyware 3D Interactive menjadikan 
pelaksanaan proses display menjadi efektif. 
Rancangan konfigurasi tertata dengan rapi 
serta menghemat waktu dan memakan tenaga 
yang tidak banyak jika dibandingkan dengan 
proses latihan yang pada umumnya 
menggunakan metode konvesional, (2) 
Penggunaan aplikasi Pyware 3D Interactive 
merupakan hal yang  baru dalam perancangan 
display SMP Negeri 16 Pontianak dan 
mempermudah atau sangat membantu dalam 
pelaksanaan rancangan display. Pemain lebih 
memahami bagaimana mencari gerakan 
tanpa harus dibimbing tetapi tetap masih ada 
kesulitan pada beberapa gerakan yang mana 
untuk menyesuaikan ketukan lagu dan 
ketukan gerakan sangat butuh kebiasaan 
Karena peapah mengatakan bisa karena 




Berdasarkan hasil penelitian tentang 
penggunaan aplikasi Pyware 3D Interactive 




pembelajaran penerapan display di SMP 
Negeri 16 Pontianak maka peneliti 
mengajukan saran sabagai berikut: (1) Agar 
pelatih dan pemain aplikasi ini dapat 
digunakan dalam latihan, (2) Bagi mahasiswa 
khususnya jurusan pendidikan seni tari dan 
musik penlitian ini dapat dijadikan referensi 
yang berhubungan dengan aplikasi tersebut, 
dan (3) Bagi anggota PDBI dan pelaku Drum 
Band agar penilitian ini dapat dijadikan 
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